Peter Gendolla
WELT IM DRAHT

Uber Simulationsmodelle

A: Erinnerungen

1973 drehte R.W.Fal3binder fur den WDR eine sogenannte Zukunftsvision, den mehrteiligen
Fernsehfilm Welt am Draht. Um Erkenntnisse tber mdgliche Reaktionen des Wahlvolks auf
natiirliche oder soziale Katastrophen wie irreparable Umweltzerstorung, Ubervolkerung,
Nahrungsmangel etc. zu gewinnen, beauftragt die Regierung ein wissenschaftliches Institut.
Dieses hat ein Computerprogramm entwickelt, mit dem simulierte Subjekte, sogenannte IDEs
(Identitatseinheiten) in simulierte Umwelten gesetzt werden kénnen. Deren Parameter werden
verstellt, diverse Varianten fir Okonomie, Regierungsform, Klima etc. aufgeschaltet, und die
IDEs reagieren, diskutieren, handeln... K.L6with - z.Zt. als Peter Strohm postmoderner
Privatdetektiv im Ersten - spielt einen der im Projekt beschéftigten Wissenschaftler namens
Stiller. Uber eine Art Operationstisch mit Interfaces zur simulierten Welt - die Intensivstation
der Datenstréme, die heute Virtual Reality heif3t - kann er sich in die kiinftige Gesellschaft
begeben, als trojanische IDE sozusagen. Er trifft sich dort mit einer Kontaktperson, die von
der anderen, realen Ebene des Wissenschaftlers weil3, tiber UnregelmaRigkeiten,
Verschwdrungen und sonstiges unter den simulierten Subjekten informieren soll. Diesmal ist
es anders, die Kontaktperson mit dem etwas hoheren Bewul3tsein und der niederen Existenz
mochte diese verlassen und in die wirkliche Welt gelangen. Sie droht das Projekt zu zerstoren,
d.h. die anderen IDEs aufzukléren, den Schwindel 6ffentlich zu machen. Stiller verspricht

Erlésung, zurtick in seiner Welt la13t er die Kontaktperson loschen, del IDEXxy.

Es kommt zu seltsamen Ausfallen in Stillers eigener Umgebung. Er fahrt mit dem Wagen auf
einer Stral3e, die plotzlich endet, ins wortliche Nichts fiihrt. Von heut auf morgen kommt ein
Kollege nicht mehr ins Institut, ist weder zu Hause noch sonst irgendwo zu finden. Vor allem
vermag sich auler Stiller niemand an ihn zu erinnern, kein Telefonbuch verzeichnet seinen
Namen, nicht die winzigste Spur ist den entsprechenden Dateien zu entnehmen. Bevor nun
Stiller an sich selbst zu zweifeln beginnt, hat er und mit ihm der Zuschauer den rettenden
Verdacht: Wie, wenn auch seine Umwelt nur simuliert ware, er selbst eine programmierte
IDE, die Kontaktperson einer hoheren Ebene... Tatsachlich trifft er auf eine Frau, die sich als
Botin der anderen Welt herausstellt, und mit ihrer Hilfe gelingt ihm der Ubertritt aus der Welt



der puren bits in die des Fleisches, sodal? sie sich schliellich glicklich in die Arme fallen

kdnnen.

Wie die simulierten Subjekte aus der software in die wetware wechseln, hatte auch
Fallbinders Film einer urspringlich literarischen Idee Fleisch und Blut verliehen. D.h. die
bloRen Worte des Romans Simulacron-3 von D.F.Galouye1 in bewegte und sprechende
Bilder transportiert. Der Medienwechsel hatte jene Idee nicht unbedingt bereichert. Aus
literarischer Perspektive hatte solche Zunahme des Fleisches den Geist sogar eher vermindert.
Wo der Film das Spiel der Zeichen und Materien einfach begrenzt, indem er sie nach einer
irritierenden Trennung mit der Liebesgeschichte wieder eindeutig verbindet, schliel3t der
Roman mit einem sehr viel weiter reichenden Verdacht. Was, wenn auch die jetzt erreichte
Ebene nicht die letzte Realitét bildete, wenn auch sie nur eine Simulation einer hoheren Welt
darstellte, und dann diese wiederum nur die Kulissenschieberei einer noch méchtigeren
Regierung, und so fort ins Unendliche? Einen gewissen Abschluf? findet dieser Regress bei
Galouye dann in keinerlei materiellen Realitéat, vielmehr in jener Instanz, mit der die Gattung
ihre metaphysischen Irritationen immer schon beendet und abgesichert hatte, im unendlichen
BewuBtsein Gottes. Das System der russischen Puppe, logisch in beide Richtungen
unabschliel3bar - und tbrigens gegenwaértig mit den sogenannten Fraktalen auf Giberraschende
Weise neubelebt - wird mit einem Namen, dem Namen verschlossen, ein im Prinzip

dynamischer ProzeR mit einer Art Superzeichen angehalten.

Der Roman verknupft sich so mit einer reichen literarischen Tradition, die nicht erst mit den
,»Spiel-im-Spiel“- oder ,,Buch-im-Buch*-Verschachtelungen Shakespeares oder Cervantes’
begonnen hatte, sich in der romantischen Literatur in vielfachen Narrationen
ausdifferenzierte. Eine lustige Variante bildet etwa Tiecks Der gestiefelte Kater, eine radikale,
zutiefst trostlose Version Jean Pauls Rede des toten Christus vom Kreuze herab, daf kein Gott
sei. Die diversen Formen solcher asthetischer Autoreferenzialitat sollen hier nicht weiter
ausgefuhrt werden, auch auf die damit verbundene Debatte zum unendlichen
BewuRtseinsregress in der idealistischen Philosophie von Fichte Gber Schelling zu Hegel kann
nur hingewiesen werden.2 Ein erstes diese Literatur bis Galouye dirigierendes
Simulationsmodell 1413t sich damit aber zumindest fixieren: Materien, Korper, ihre Schmerzen
und Luste sind hier von Anfang an nur Vorstellungen eines Bewuf3tseins. Es kann sich - selbst

1 Galouye, Daniel F.: Simulacron-3.New York 1964. zuerst unter dem Titel: Counterfeit World. London 1964. dt. ,,Welt
am Draht“. Miinchen 1965. Ob Galouye den Helden seiner ,,gefalschten Welt* in bewufter Anspielung auf M.Frischs von
Identitdtszweifeln geplagte Figur Stiller genannt hat, ist nicht sicher, wére aber méglich. Frischs Roman erschien erstmals
1954. [ev. Abb. aus F.s Film]

2 s. Lypp, Bernhard: Asthetischer Absolutismus und politische Vernunft. Frankfurt/M. 1972



nur ein Spiel oder ProzeR reflexiver Zeichenketten - etwas anderes eben auch nur als
Zeichenspiel imaginieren, Zeichen hoherer oder niederer Verdichtung, gewiB, lichte
Gottesgedanken oder schwarze Teufelsbilder, aber es bleiben immer nur Zeichen. Alles
Fleisch ist hier die Erinnerung einer Idee, nicht mehr und nicht weniger. Noch in
J.Baudrillards melancholischer Rede (ber die postindustrielle Gegenwart ist dies Modell
wirksam.3 Er sieht - ganz mit dem Blick der romantischen Literatur - eine unaufhaltsame,
durch die elektronischen Medien endgultig werdende Entkoppelung von Zeichen und
Referenzen, die Agonie des Realen.4 Mit nur zufélliger oder ganz ohne Bindung an die
materielle Welt seien die Zeichen in eine irre Zirkulation getrieben, wiirden beliebige
Signifikanten beliebige Signifikate illuminieren, ein einmal vom internationalen Kapital
entfesselter, nun von keiner software-Company mehr zu stoppender Taumel. Simulation heif3t
hier: Generierung von Zeichen aus Zeichen, die sich als Materien miRverstehen, Atem und
Form eines Lehms, der ohne sie angeblich zu Staub zerbrgselt. Im dreigliedrigen Modell steht
die Idee, die Bedeutung, das Signifikat an der Spitze und stellt sich Zeichen vor, simuliert

Signifikanten, die Materien vorstellen, theatrum mundi.

B: Kombi-Nationen

Mit- dem Wechsel der literarischen Ideen in die audiovisuellen und elektronischen Medien
des Films und Fernsehens wird auch das Modell transformiert, &ndert sich der Charakter des
Simulierten. Steht im metaphysischen Zeichensystem das Signifikat an der Spitze der drei
Terme und definiert von da Signifikanten und Referenzen, so kippt dieses Dreieck in den
neuen Medien zur Seite. Der Sinn dirigiert nicht mehr sondern wird dirigiert vom Spiel der
Bilder und Worte, die gleichberechtigt agieren, zerlegt und zusammengesetzt nach keiner
fundamentalen Grammatik und Syntax, eher nach der Qualitat einzelnder Formen und Farben,
Tone, Klange, der elementaren Materialitat der Zeichen und ihrer Assoziationsmaoglichkeiten.
Zum Sinn wie zum Referenten unterhélt dies Zeichenspiel nur lose Beziehungen, nur durch
Glauben oder Gesetze festzuzurren, nur durch Androhung oder Exekution von Gewalt, immer
vom Zerfall bedroht. Erstmals manifest - u.a. in vielen Manifesten - ist dies Modell einmal in

der emphatischen Zelebrierung von Krieg, Gewalt, Geschwindigkeit im italienischen

3 Baudrillard, Jean: Echange symbolique et la mort. Paris 1976. Der symbolische Tausch und der Tod. dt. G.Bergfleth,
G.Ricke, R.Vouillé. Miinchen 1982

4 ein weiterer Titel v. 1982. s. auch Baudrillard, J.: L’ illusion de la fin ou La gréve des événements. Paris 1992. Die



Futurismus geworden, ein andermal in den antisozialen, antimilitaristischen und
antiklerikalen Rupelspielen des deutschfranzdsischen Dadaismus. Seitdem hat sich diese
européische Avantgarde global und universell ausgebreitet, nicht allein in den Kunst- und
Antikunstbewegungen des 20.Jahrhunderts, im Surrealismus, Tachismus, Fluxus, concept art,
Happening, Performances... Diese bilden allemal nur VVorspiel wie Reflex der viel weiter
reichenden Entkoppelung tradierter - religidser, nationaler, ethnischer etc. - Zeichensysteme,
wie sie am radikalsten in den beiden Weltkriegen stattgefunden hat, in unzahligen kleinen und
grolReren Kriegen weiter stattfindet. Was ist Gewalt anderes als das willkurliche Zerreil3en der
Homdostase von Zeichen und Materien, BewuRtsein und Fleisch, mit dem Schmerz als Signal
dieser Trennung? Die neuen Medien haben in solchen wargames eine durchaus zentrale
Funktion. Sie stellen die genannte Entkoppelung nicht blo3 vor oder dar, sie bilden eines ihrer
Instrumente. Medien sind Zerlegungs- und Zusammensetzungsapparate, Maschinen einer
neuartigen ars combinatoria, aus dem theatrum mundi wird das theatrum machinarum. Wie
die Medien des deutschen Nationalsozialismus etwa unter dem Titel der Vereinigung - ,,ein
Volk, ein Reich, ein Fiihrer* - ununterbrochen nichts anderes taten, als gewachsene
Identitaten zu zerlegen, religitse, familien- oder gruppenspezifische, regionale, auch und vor
allem ethnische und nationale, ist in der inzwischen unendlichen Bibliothek zum Faschismus
nachzulesen. Der Krieg war dabei die Fortsetzung dieser Medien mit anderen Mitteln, der
Versuch, den einmal begonnenen Trennungsprozeld gewaltsam zu stoppen, eine neue, in
Ideen, Planen, Programmen, Weltkarten simulierte Einheit herzustellen. Dal} die Realisierung,
die Heilung dieser Simulation als ,,gro3deutsches Reich* - oder anderer ,,Reiche®,
italienischer, spanischer, russischer...- nicht gelungen ist, heif3t nicht, daR3 das zweite, das
Simulationsmodell der audiovisuellen, weitreichend bereits elektronischen Medien nicht
effektiv gewesen ware. Es hat im Gegenteil nur zu gut funktioniert. Wie die Zeichen und ihre
Materien auf den Bildern, in den Texten, den Aktionen und ,,Werken* der Avantgarde
willkdrlich zerlegt und rekombiniert wurden, sind ja gerade die Individuen, Gruppen,
Nationen, ihre Sprachen, Vorstellungen, Kulturen, d.h. die Einzel- und die Kollektivkorper,
ihre Orte mit ihren Zeichen auseinandergerissen und neu zusammengesetzt worden. Das

Resultat bildet ein - keineswegs beruhigtes - patchwork im Weltmalstab.

Immer vorausgesetzt, dal3 es sich bei Simulationsmodellen um dynamische
Wahrnehmungsmodelle handelt, die einen UberschuB, eine Ungereimtheit, etwas Differentes,
nicht-Fertiges konstruktiv umzusetzen suchen, wobei der Schmerz oder die Lust als

energetisches Potential der Umsetzung wirksam sind, funktioniert das zweite der skizzierten

Illusion des Endes. dt. R.VVoullé. Berlin 1994



Modelle als eine Seh- und Hérmaschine, die die Eigen- und die Fremdwahrnehmung nicht
mehr auseinanderhélt. Wurden Ich und Welt, Subjekt/Objekt, das Selbst und das Fremde im
ersten Modell noch streng entfernt gehalten, indem eine klare Hierarchie alle Materie, jeden
Kdrper als bloRe Referenten eines Zeichens situierte, das wiederum eine Idee représentierte,
Aulen und Innen auf einer Linie saRen, auf der auch jedes Ich seinen Platz finden konnte, so
wird mit den neuen Medien diese Ordnung unhaltbar. Im krassen Gegensatz zur naiven
Annahme, sie erlaubten die immer perfektere Wahrnehmung der AulRenwelt, ermoglichen sie
vielmehr die vollkommenere Wahrnehmung der Innenwelt, genauer: die Reflexion des Innen
im AuBen, die Spiegelung, Brechung, Ubertragung etc. des Selbst im Anderen, das
Sichselbsterkennen oder -wiedererkennen in etwas, das es so vorher gar nicht gab. Waren der
Mond oder einzelne Blutkdrperchen ber Jahrtausende unerreichbare und damit auch
unverénderbare Materien, so werden sie mit den Kameraaufnahmen der Nasa oder der
Anwendung des Elektronenmikroskops zu Bildern, die auf einmal der Selbstwahrnehmung
angemessen, verkleinert oder vergroRert auch in diese aufgenommen werden kénnen.  Und
wie die Astronauten dem Mond ein paar Steine entnehmen oder die Mediziner dem Korper
etwas Blut, d.h. ihr Objekt verandern, &ndern in der anderen Richtung die neuen Bilder auch
den aufnehmenden Korper, seine Selbstwahrnehmung. Das System, nach dem sich die
Zirkulation seiner Stoffe Giber Erregungen, Signale, Gerdausche, Gertiche, Klange, Bilder,
Zeichen...in der Umwelt erhélt, wird veréndert, in Bereichen aufgel®st und reorganisiert. Der
faschistische Einheitskdrper ist ein wahnwitziges, destruktives Phantasma geblieben. Am
dadaistischen, beweglichen, seine Elemente aus- und vertauschenden Modellkdrper arbeiten
die Medien téglich. Wie einfache Gerédusche richtig eingesetzt dabei einen ganzen Staat zum
Zusammenbruch fihren kdnnen, hat die sogenannte Telerevolution Rumaniens vom
Dezember 1989 vorgefiihrt.5 Wahrend Ceausescu iiber die von ihm als ,,Terroristen*
bezeichneten Aufstandischen herzog, life vom ruménischen Fernsehen Ubertragen, liefen eine
Handvoll Studenten mit Kasettenrekordern zwischen den auf dem Platz des Palastes in
Bukarest versammelten Massen auf und ab. VVon den Geréten waren nichts als Schiisse zu
horen, angeblich aus den Gewehren, mit denen die Arbeiter und Studenten in Temesvar brutal
zusammengeschossen worden waren. Ein paar wenige, sozusagen noch handgearbeitete
Medien waren gegen das Massenmedium Fernsehen erfolgreich. Militar und Securitate
kiindigten die Loyalitdt mit dem Diktator. Am Tag darauf versucht er zu fliehen. Vier Tage

spater brachte derselbe Kanal die Bilder von seiner Exekution.

5 s. Amelunxen, Hubertus v./Ujica, Andrei (Hg.): Television/Revolution. Das Ultimatum des Bildes. Marburg/L. 1990, bes.
S.15-20. [ev. Abb. S.18]



C: ars simulatoria

Volker Grassmuck hat drei Etappen der Medienentwicklung unterschieden, die mit den hier
vorgeschlagenen Simulationsmodellen parallel gedacht werden kdnnen: ars memoria - ars
combinatoria - ars simulatoria.6 Die erste steht fiir die klassischen mimetischen Verfahren,
die von der Literatur angeleiteten Mdglichkeiten der Speicherung und Erinnerung, der
Bibliotheken, des Aufrufs und Einsatzes von Texten. Die zweite steht flr die
enthierarchisierte freie Vertausch- und Zusammensetzbarkeit von Bildern und Texten, wie sie
die audiovisuellen und elektronischen Medien praktizieren. ars1 und ars2 sind weiter in
Betrieb, werden aber zunehmend berwdlbt oder untergraben - das mag man je nach
Perspektive oder Ideologie formulieren - von einer dritten ,,Kunst“, die sich mit der
Digitalisierung der Medien ausbreitet. Waren das erste und das zweite Simulationsmodell an
Zeichensysteme gebunden - ans metaphysische das erste, an die Materialitat der Zeichen das
zweite, beide an Verhéltnisse von Prasenz/Reprasentation, Original/Kopie,
Wahrheit/Falschung etc. -, so werden gegenwartig solche Zeichensysteme iiritiert, zersetzt,
reformuliert und neu situiert durch Systeme, die durch einen weiteren Term definiert sind, die
Information. Sie ist zun&chst nichts als die Nachricht dariber, ob etwas, ein Element
beliebiger Qualitét in einem vordefinierten Raster da ist oder nicht. In tradierten
Zeichensystemen wurde solche Information mitkommuniziert. Dal3 etwas existiert, war die
unabdingbare Voraussetzung aller ernsthaften, wahren Kommunikationen, die anderen fielen
unter Schein, Tauschung, Spiel, Theater, Liige, Verrat... Neuerdings - hier steckt des Pudels
Kern, die causa der verstorenden Angste oder futuristischen Begeisterungen - wird solches
etwas zum Resultat der Kommunikationen. Da8 und dann wie, in welcher Dichte, Form,
Beweglichkeit...Qualitat etwas fir jemanden existent, wahr-nehmbar und wirksam wird, wird
in Informationssystemen definiert, generiert, produziert. Das von Carlo Ginzburg aus der
Analyse der empirisch verfahrenden Wissenschaften der Kunst, Psychoanalyse und
Kriminalistik des ausgehenden 19.Jahrhunderts extrahierte Indizienparadigma, dem
wissenschaftlicher wie Alltagsverstand immer noch weitgehend treuherzig anhéngen, ist in
eine unaufhaltsame Erosion geraten. Immer noch glauben viele, die nur richtig gelesenen
Spuren fuhrten schon zum Tater, zur Tat und ihren Umsténden. Das ist ja auch richtig, die
Spuren fiihren zum Mord. D.h. der Leser ist der Téter, die Tat ist das Lesen, der Mord das

Ergebnis, das folgerichtige Ende der Spurensuche.

6 Grassmuck, Volker: Die Turing-Galaxis. Das Universal-Medium auf dem Weg zur Weltsimulation. in: Lettre



Obwohl wahrscheinlich kein Terminus aktuell eine solche Konjunktur hat wie die Simulation,
die rechnergestitzten oder -generierten virtuellen Welten zunehmen, taglich neue Systeme in
Schulen und Biros, Fabriken und Wohnzimmern installiert werden, ist durchaus nicht sicher,
ob hier tiberhaupt noch von Simulation geredet werden kann. Wenn mit dem Rechner per
Datenhelm und -anzug begehbare Architekturen erzeugt werden, so mégen sie noch nach den
alten Modellen verstanden werden, als Tauschungen, counterfeit world, oder auch als diinne,
durchsichtige Vorstufen der eigentlichen Realisierung in Stein und Glas.7 Aber wie schon
seit Ewigkeiten trligt der Schein auch hier, hat er sogar eine unglaublich erhohte Chance, sich
in Wirklichkeit, besser Wirklichkeiten zu verwandeln. Ein willkdrlich aus der Tageszeitung
gegriffenes Beispiel mag das verdeutlichen. In einem Bericht Giber den neuesten von der Bahn
in Fulda in Betrieb genommenen Fahrsimulator werden Verfahren und Mdéglichkeiten der

Anlage beschrieben.

,,Beim Blick durch die Windschutzscheiben bietet sich ein vertrauter Anblick: Gleise,
Weichen, Masten, Fahrdrahte, Ausfahrtsignale; nur die Fliegen auf der Scheibe fehlen. Diese
weitgehend echt wirkende Bild liefert ein lichtstarkes einkanaliges Projektionssystem, das auf
dem Dach der Kabine montiert ist und sich samt der sphérisch gewdlbten Projektionsflache
mit ihr bewegt. Das zu Sehende wird nicht etwa Uber Video eingespielt, sondern in Echtzeit
von einem Computer erzeugt (CGI, Computer Generated Image). Diese Technik hat den
grofRen Vorteil, dal? aus einer vorhandenen Datenbank immer wieder neue Strecken
zusammengesetzt werden kdnnen; Tag oder Nacht, Sonne, Nebel, Regen oder Schneetreiben
lassen sich nach Belieben aufschalten.“8s Das Ganze dient Ausbildungszwecken, soll Geld
einsparen, vor allem auf Situationen vorbereiten, die wegen gravierender Konsequenzen in
der Realitét nicht eingetibt werden konnen, plotzliche Stérungen, Ausfalle und Unfélle.
Insofern funktioniert alles in den vertrauten Relationen von Wirklichkeit und Schein, die
fehlenden Fliegen beweisen ja, dal} wir uns nur in Platons Hohle befinden. Lediglich eine
kleine, eingestreute Anekdote macht einen, wenn auch noch winzigen Rif3 in die Projektionen.

Ausgerechnet der Chef des Unternehmens erliegt ihren Verfiihrungskiinsten.

,,Bahn-Chef Heinz Diirr konnte sich, wenn auch nur in der Scheinwelt der Simulation, den
Traum erflllen, den wohl jeder Junge in seiner Kindheit hegt: wenn schon nicht
Lokomotivfuhrer werden, dann doch wenigstens einmal Lok fahren. Der Simulator, den

Krauss-Maffei auf die Beine gestellt hat - das ist durchaus wortlich zu nehmen -, tduschte ihn

international 48. S.48-55
7 s.etwa Bormann, Sven: Virtuelle Realitat. Genese und Evaluation. Bonn 1994

8 FAZv.6.August 1996, S.T1 [ev. Abb. d. Sim.-Fotos auf dieser Seite, copyright Krauss-Maffei]



perfekt. Nach kurzer Zeit vergal3 er, daB3 er nicht in einer echten Lok saB3.“(ebd.)

Noch sind die Sinne, die Rezeptions- und Verarbeitungssysteme des Korpers mit tradierten
Medien verbunden, bewegt er sich durch Luft oder Wasser, auch wenn diese zunehmend
kontaminiert werden. Noch erinnert sich der Bahn-Chef an die alte Welt und wechselt den
Raum. Perfekte Fliegen fir die Scheibe allerdings werden bereits prapariert. Zundchst nur fiir
die Kinder, fur die Spielwelten von Sega, Sony oder Nintendo. Dort wird aber auch am
ehesten greifbar und begreifbar, welche Umsetzungen, Re- und Neupositionierungen sich im
Verhaltnis unserer Wahrnehmungssysteme zu den rechnergestutzten oder -generierten
Umwelten gegenwaértig abspielen. Nicht weil die genannten Spielwelten auf einfachen
technischen Systemen basierten, das Gegenteil ist der Fall. Vielmehr wird an der Leichtigkeit,
mit der die Kinder sich auf diese Welten einstellen oder in sie eingehen nur einfacher
deutlich, daB es sich um keine noch perfekteren Betrugsmaschinerien und um noch infamere
Angriffe auf unschuldige Kinderseelen handelt, sondern um Adaptionsleistungen der Sinne,
ums Erlernen dessen, was als dicht, fest und wirklich und was als fliichtiger Schein
wahrgenommen wird. Die beiden Qualitaten werden nicht einfach abgeschafft, eher
umgruppiert, auf einer Achse mit vielen Abstufungen angesiedelt, auch Mischungen,

Amalgamierungen oder Hybridisierungen. Rolf GroBmann formuliert dies konstruktivistisch .

,Mit den beschriebenen Technologien erzeugte mediale Artefakte enthalten technisch
transformierte ‘Realitdten’, Reprisentationen physikalischer Vorgange, in denen Zeit und
Raum ...symbolisch transformiert werden, bevor sie auf den in Raum und Zeit der taglichen
Lebenswelt handelnden ‘Operator’ treffen. Direkte, in der ‘echten Echtzeit’ des kognitiven
Systems reprasentierte menschliche Realitét verschmilzt ...nicht nur in den phantastischen
bunten Welten der Virtual Reality und der Computeranimationen mit den digitalen
Konstrukten einer symbolisch transformierten ‘fremden’ Realitdt, sondern auch in der

auditiven (und audiovisuellen) Wirklichkeit des Medienalltags.” 9

So ist das dritte Modell flr die mit den digitalisierten Technologien erzeugten Wirklichkeiten
und ihre Wahrnehmung durch ebenso digitalisierte Medienanordnungen mit dem Begriff der
Simulation wohl nur dann einigermal3en zureichend erfaf3t, wenn man ihn von jedem
Nachahmungs- oder Falschungskalkiil loslost, die mit den neuen Technologien begonnene
Entwicklung als authentische Fortsetzung der Natur mit anderen Mitteln versteht. Mit

ungemein erhohter Geschwindigkeit allerdings.

9 s. Grofimann, Rolf: ‘Hybride Systeme’ in der Musikproduktion - technische Anféange und &sthetische Konsequenzen.( in:
Schneider, Irmela/Thomsen, Christian (Hg.): Hybrid-Kultur, Kéln 1997, S.?)



,.In einer einzigen Menschengeneration, die allerdings mindestens vier Computergenerationen
entspricht, hat sich ihre Leistung um den Faktor mehrerer Millionen erhéht, wahrend ihre
Grolle um den Faktor einiger Zehntausend geschrumpft ist. Kein Wunder also, dal weder die
Evolutionen des Lebens noch die der Kultur noch mithalten kdnnen. Wenn Kultur als
Weitergabe nicht vererbbarer Information an folgende Generationen das Unternehmen
gewesen ist, der Tragheit biologischer Evolutionen zuvorzukommen, dann ist die
Computertechnologie der wahrhaft erste Fall einer Evolution, die genau diesen vordem

uneinholbaren Vorsprung der Kultur noch einmal {iberbietet.“10

Dal? die Entwicklung der Rechnertechnologien weniger mit Modellen der (kontrollierten)
kulturellen Differenz, eher mit solchen einer (zufalligen, nur in Graden kontrollierten und
kontrollierbaren) natrrlichen Evolution vorgestellt werden kann, als Generierung von
Maschinen und Programmen durch Maschinen und Programme, an der aktuelle menschliche
Intelligenz auch beteiligt ist, macht Kittler im Weiteren plausibel. Dal an anderen Orten die
Genchirurgie - gestutzt ebenfalls auf die neuesten Rechnertechnologien - sich anschickt, die
natirliche Natur direkt fortzusetzen, sei nur am Rande und zum Abschlul? dieser kleinen
Skizze angemerkt. Hier mag die bereits real existierende sogenannte Pomoffel noch als
Falschung sowohl der Kartoffel wie der Tomate angesehen werden, als
Kartoffeltomatensimulant sozusagen. Sie soll auch nicht besonders schmecken und unterstitzt
insofern traditionelle Auffassungen. Tatsachlich ist es eine neue Bildung, Hybridbildung
eben, und ihre Evolution ist damit keineswegs am Ende. Wie bereits hier die neue Frucht
nicht einfach als Summe der beiden VVorgangerinnen wahrgenommen und gegessen werden
kann, wird es Dinge geben - seien es nun Fruchte aus hollandischen Genfabriken, Fliegen aus
japanischen Animationsschmieden oder das endliche Erscheinen Godots im Cyberspace - die
an keinerlei Vorbilder mehr erinnern. Ob das nun als Verlust der Erinnerung oder als neue
Erfahrung, als erschreckende Leere oder begeisternde Fille erlebt wird, bleibt eine Frage der
Perspektive, des individuellen und sozialen, politischen, auch moralischen Blicks auf die
neuen Technologien und ihre Produkte. In der ,,Welt am Draht* Galouyes oder Fa3binders
springt Stiller, als ihn die Abbriche, die pl6tzlich aufhdrenden Stralen wie die geldschten
Freundschaften zu storen, die Begrenzungen seiner Welt zu schmerzen beginnen, auf die
néchste, die ,,hohere” Ebene. Wir, die Leser des Buchs oder Zuschauer des Films, wissen, daf
er im Draht geblieben ist, nur in die ndchste Um- oder Ver- Wicklung geraten. Dal} er bei uns

angelangt ist.

10 Kittler, Friedrich: Wenn das Bit Fleisch wird. in: Klepper, Martin u.a.(Hg.): Hyperkultur. Zur Fiktion des
Computerzeitalters. Berlin, N.Y. 1996, S.150f.



